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ABSTRAKSI 
 
Beragam aplikasi hingga permainan telah banyak yang berjalan dalam 
telepon selular. Peminat aplikasi maupun game yang bersifat mobile juga 
meningkat seiring dengan banyaknya aplikasi atau game yang diproduksi. Mulai 
dari game yang bertema petualangan, olah raga, hingga balap. Kebanyakan game 
tersebut hanya memberikan kesan hiburan dan bukan game yang bersifat edukasi. 
Hal inilah yang melatar belakangi dibuatnya suatu game mobile yang bertema 
edukasi dengan mata pelajaran bahasa inggris yang menjadi pilihannya, karena 
dianggap pelajaran yang menyenangkan bagi anak-anak sekolah. 
Mobile game edukasi ini mengambil tema kamus sederhana yang sudah 
banyak dikenal dari berbagai kalangan. Terdapat benda sekitar, salam, 
menghitung, angka dan kalimat sederhana. Cara menggunakannya pun hampir 
sama, yang membedakan ada puzzle scrambling, contoh soal disertai gambar. 
Pemilihan telepon selular untuk salah satu pengembangan aplikasi selain 
lebih mudah dalam pengoperasiannya, sifat dari telepon selular yang fleksibel 
menjadi salah satu alasannya. Sekarang ini telepon selular seakan menjadi salah 
satu kebutuhan pokok bagi masyarakat. 
 
Kata kunci: Mobile Game Edukasi, Bahasa Inggris, J2ME, Handphone. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1  LATAR BELAKANG 
 Perkembangan teknologi saat ini telah memberikan pengaruh yang sangat 
besar bagi dunia teknologi informasi. Munculnya beragam aplikasi memberikan 
pilihan dalam peningkatan kinerja suatu pekerjaan,baik yang besifat desktop 
based, web based hingga yang sekarang ini munculnya aplikasi-aplikasi baru yang 
berjalan dalam telepon selular. 
Pemilihan telepon selular untuk salah satu pengembangan aplikasi selain 
lebih mudah dalam pengoperasiannya, sifat dari telepon selular yang fleksibel 
menjadi salah satu alasannya. Sekarang ini telepon selular seakan menjadi salah 
satu kebutuhan pokok bagi masyarakat. 
Hingga saat ini tercatat paling tidak terdapat 150 juta pengguna telepon 
selular dengan angka pertumbuhan pada tahun 2009 mencapai 32% 
[http://andikobe.wordpress.com/2008/12/12/prospek-industri-seluler-di-tahun-
2009-dan-tantangannya/]. Telepon selular ini tidak hanya digunakan oleh orang 
dewasa saja melainkan juga oleh anak-anak. Penggunaan telepon selular selain 
sebagai media komunikasi, juga menjadikanya sebagai media pembelajaran. 
Beragam aplikasi hingga permainan telah banyak yang berjalan dalam telepon 
selular. Peminat aplikasi maupun game yang bersifat mobile juga meningkat 
seiring dengan banyaknya aplikasi atau game yang diproduksi. Mulai dari game 
yang bertema petualangan, olah raga, hingga balap. Kebanyakan game tersebut 
hanya memberikan kesan hiburan dan bukan game yang bersifat edukasi. Hal 
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber.
2 
 
 
 
inilah yang melatar belakangi dibuatnya suatu game mobile yang bertema edukasi 
dengan mata pelajaran bahasa inggris yang menjadi pilihannya, karena dianggap 
pelajaran yang menyenangkan bagi anak-anak sekolah. 
Mobile game edukasi ini mengambil tema kamus sederhana yang sudah 
banyak dikenal dari berbagai kalangan. Terdapat benda sekitar, salam, 
menghitung, angka dan kalimat sederhana. Cara menggunakannya pun hampir 
sama, yang membedakan ada puzzle scrambling, contoh soal disertai gambar. 
No table of contents entries found. 
 
1.2  PERUMUSAN MASALAH 
 Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat dirumuskan beberapa 
permasalahan dalam tugas akhir adalah : 
Bagaimana membuat aplikasi game untuk anak yang bersifat edukatif 
dalam bidang dilihat dari : 
1. Aspek rekayasa perangkat lunak? 
2. Aspek pembelajaran? 
3. Aspek komunikasi visual? 
 
1.3   BATASAN MASALAH 
a. Aplikasi ini hanya dapat dijalankan pada handphone yang mendukung 
teknologi MIDP 2.0 / MIDP 2.1. 
b. Aplikasi ini dibuat menggunakan J2ME. 
c. Untuk soal puzzle gambar resolusi yang diperkenankan 
50pixelx50pixel (agar bisa dibagi). 
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d. Aplikasi ini dibuat berdasarkan asumsi ejaan soal yang sudah benar 
jadi tidak perlu dilakukan pemeriksaan ejaan (spealling checker). 
e. Pada beberapa merk handphone tertentu, aplikasi ini membutuhkan 
sertifikasi keamanan agar dapat mengakses file system pada 
handphone. 
 
1.4      TUJUAN 
Tugas akhir ini bertujuan untuk membuat suatu mobile game yang bertema 
edukasi yang dapat dimainkan pada telepon selular dengan terdapat fasilitas tanya 
jawab yang bertema edukasi. 
 
1.5      MANFAAT 
Manfaat yang diperoleh dari pembuatan aplikasi ini adalah siswa dengan 
mudah dapat mengetahui kalimat sederhana tentang benda sekitar, angka yang 
disertai suara atau cara membaca. 
 
1.6   TINJAUAN UMUM & METODE PENELITIAN 
 Langkah-langkah pengumpulan data sebagai dasar penyusunan tugas akhir 
ini antara lain: 
a. Studi Literatur 
Dilakukan dengan cara mencari segala macam informasi secara riset 
keperpustakaan dan mempelajari buku-buku yang berhubungan dengan 
masalah yang dihadapi. 
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b. Pengumpulan dan Analisa Data 
Pengumpulan data dilakukan dengan cara : observasi, identifikasi dan 
klasifikasi melalui studi literatur.  
c. Perancangan Program 
Melakukan analisa awal tentang sistem yang akan dibuat yaitu suatu 
pemecahan masalah yang dilakukan melalui sistem terkomputerisasi 
dengan cara pembuatan aplikasi gadget. 
d. Implementasi  
Pada tahap ini dilakukan implementasi sistem dari rancangan  yang telah 
dibuat. Dalam tahap ini  direalisasikan apa yang terdapat pada tahap 
sebelumnya menjadi sebuah aplikasi yang sesuai dengan apa yang  
direncanakan. 
e. Uji Coba dan Evaluasi 
Pada tahap ini dilakukan uji coba terhadap aplikasi dengan handpone. 
Kemudian hasil dari uji coba tersebut dievaluasi. Apabila terdapat 
kesalahan atau kekurangan pada aplikasi  tersebut, maka dapat 
dilakukan perbaikan-perbaikan yang diperlukan. 
f.   Penyusunan laporan tugas akhir 
Tahap ini dilakukan penyusunan laporan dari semua dasar teori dan 
metode yang digunakan dalam tugas akhir ini. Serta hasil dari 
implementasi aplikasi yang telah dibuat. 
 
1.7   SISTEMATIKA PENULISAN 
Sistematika pembahasan dalam penyusunan Tugas Akhir ini adalah: 
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BAB I : Pendahuluan 
Berisi tentang latar belakang pembuatan tugas akhir, tujuan yang akan 
dicapai, pembahasan, metodologi dan sistematika pembelajaran. 
Pendahuluan Rancang Bangun Aplikasi Belajar Bahsa Inggris untuk Anak 
Berbasis Mobile Game. 
BAB II : Kajian Teori 
Meliputi uraian dari teori-teori yang akan digunakan sebagai dasar pada 
perencanaan dan pembuatan tugas akhir. 
BAB III : Analisa dan Perancangan Perangkat Lunak 
Berisi tentang perencanaan dan pembuatan suatu program simulasi. 
BAB IV : Implementasi Perangkat Lunak 
Berisi tentang implementasi perangkat lunak dari perancangan dan 
perencanaan. 
Bab V : Pengujian Perangkat Lunak 
Berisi tentang pengujian dari perangkat lunak yang telah dibuat serta 
analisanya. 
BAB VI : Penutup 
Berisi tentang kesimpulan dan saran yang didapatkan selama proses 
perencanaan dari sistem serta rencana pengembangan dari tugas akhir 
dimasa yang akan datang. 
Daftar Pustaka 
Berisi tentang referensi-referensi yang telah digunakan sebagai landasan 
selama pembuatan Tugas Akhir. 
Lampiran 
Berisi hasil-hasil pengujian yang dibuat dalam Tugas Akhir. 
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